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Saiah satu tahapan dari desain suatu sistem produksi rada galangan kapal 
adaiah perencanaan lata ietak gatangan kapai yang merupakan fase awai dan 
terpenting untuk proses seiwyutnya yang hasii desainnya akan mempengaruhi 
ejisiensi, pembentukan /abo Jan kelangsungan dari galangan kapal tersebut. 
Adanya permasalahan waktu penyeiesaian perencanaan dari sebuah tata 
ietak merupakan pertanyaan yang horus dapat dijawah oieh seorang desainer 
untuk dapat mengembangkan ide atau gagasannya sehingga diperoleh 
penyeiesaiannya. Salah satu cora adaiah dengan memanjcwtkan desain yang 
sudah ada sehagai referensi dalam menyeiesaikan sehuah desain baru. 
Tujuan daiam penulisan ini adalah mengurangi waktu dan proses 
perencanaan Jengan menggunakan salah satu teknik Jalam Case Base Reasoning 
(CBN.) yaitu teknik Topological Pattern (Graph) Jvlatching yang diaplikasikan 
dalam sebuah sistem yang Jikemhangkan dan dinamakan AJSY (Art[ficiai 
inteiiigencefor Design Retrieval r~f Shipyard i.ayouL.\). 
Dengan pendekatan CBR akan mewujudkan. keinginan. dari desainer 
tersehut untuk dapat menguran.gi hehan ker_;an.ya. Pengurangan. itu adalah -waktu 
yang diperiukan daiam proses sehingga menjad1 iehih singkat karena desaina 
tidak pC:'r/u me/akukan perencanaan dari awa/. Dengan itu, desainer dapat iebih 
menitikherutkun pekerJaunnyu untuk meningkatkan mutu Jesain. 
Mela/ui penerapan teknik Topological Fattern (Graph) lvfatching akan 
dJdapatkan reievansi terbaik antara Jesain-desain tala ietak lama dengan desain 
haru sehingga diperoieh angka kesamaan tetinggi. Dengan dukun.gc:n komputer 
sebagai aiat bantu daiam mengimplementasikan teknik di alas okan 
dipresentasikan sis/em Aj,')'Y yang ukan .'11.ewujudkan pemanfaatan desain-desain 
lama menjadi soh1si dari proses desain baru. 
Dari hasii yang diperoleh da/am pengy;ian terhadap sis/em A!SY dengan 
objek layout gaiangan kapai menunjukkan huhwa sistem tersebut mempunyai 
keman;puan dan konsistensi da/am pe!ak.<:an.aan proses pal/ern mulching antm-a 
template dengan. data. 
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One qfthe parts of design process on the s·hipyard was spatiai arrangement. 
This part is the beginning of the stages of design. The stage wiii indicate the 
efficiency of the work, profit and production process. 
Amount of time is needed ofdesign in planning of shipyard is challenge for 
the designer in developing his idea to achieve the final solution. One of the 
techniques to create a new design is to compare with the past designs which is 
used as a reference. 
The objective of this study was define a new approach to reducing time and 
design process for .spatial arrangement by using the Topological Pattern 
A1atching (Graph) A1atching through the Case Base Reasoning (CBR) 
approaching by implementing it in the AJSY system. 
CBR used in this study indicated that a shorter time was used to create a 
nerv .<.pace arrangement, since the designer does not necessarily to design the 
iayout from the scratch. By using the CBR approach the designer couidfocus hi.\' 
work more on the quaiity ofthe new design. 
Jhe Topological Pattern (Graph) matching technique implemented through 
the Ai.\Y .\ystem gives the highest relevance to the past designs. /his stuc(v showed 
that past designs help the designer to achieve thejinal solution. 
In addition, the scope (?[this study is to design shipyard layouts. II revealed 
that the system is able and consistent to simulate data obtained from this study 
according to the paltern matching similar to manuai work. 
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1.1 LA TAR BELAKANG MASALAH 
Selama ini penentuan/perencanaan tata letak pabrik, dalam hal ini adalah 
galangan kapal dilakukan secara konvensional dengan mempertimbangkan 
peraturan-peraturan yang ada dan juga berdasarkan pengalaman atau data 
pembanding yang ada sehingga hasil perencanaan sangat tergantung dari selera 
perencana dan data pembanding yang ada. Perkembangan dari teori-teori 
perencanaan tata Jetak dan teori pemindahan bahan yang umumnya diterapkan 
dalam perencanaan tata letak pabrik dan fasilitas-fasilitas yang ada di dalamnya 
(Apple, 1990 ). Dalam teori ini dilakukan suatu rancangan susunan fasilitas-
fasilitas produksi yang ada dengan mempertimbangkan masukan-masukan dan 
proses yang dibutuhkan sehingga akan dicapai output yang diinginkan. Maka 
dcngan tcori ini akan didapatkan tata letak fasilitas pabrik yang baik dan waktu 
pemindahan bahan yang minimum sehingga dapat meningkatkan hasil produksi . 
Permasalahan-permasalahan utama yang dialami desainer bila menggunakan 
cara seperti tersebut di atas adalah : 
• Memerlukan waktu yang lama. 
Disini desainer memilih desain yang sudah ada dan disesuaikan dengan 
keinginan dari owner secara manual. 
• Hasil yang didapat kurang memuaskan karena adanya kekurangtelitian dari 
desainer dalam memilih desain lama yang sesuai dengan permintaan pemesan. 
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Permasalahan-permasalahan tersebut di atas dapat dikurangi jika 
pemanfaatan atas desain-desain lama dilakukan. Dengan menggunakan ( c~l'L) 
pendekatan case based reasoning melalui teknik topological patern akan 
dihasilkan desain tata letak yang lebih baik dalam waktu yang relatif singkat 
dengan meminimumkan pergerakan material sehingga dengan demikian dapat 
menekan cost. 
Menurut Manfaat (1992), pemanfaatan desain-desain lama untuk proses 
desain baru mempunyai beberapa keuntungan, antara lain : 
I . Dapat mempercepat proses desain . 
Disini proses desain tidak dimulai dari awal karena desainer menggunakan 
desain-desain lama yang sudah ada, sehingga dapat mempercepat waktu 
perancangan. 
2. Mengurangi beban kerja desainer, karena desainer tidak perlu merancang 
desain dari awal (ji·om scratch). 
3. Hasil desain yang dihasilkan lebih mendekati permintaan pemesan (<nt-rzet:J. 
Hal tersebut disebabkan karena desainer mengumpulkan desain-desain lama 
yang mempunyai kesamaan-kesamaan tata letak dengan desain dari o vrm:r . 
Dari desain-desain tersebut desainer akan memilih desain dengan angka 
kesamaan tertinggi . 
CBR merupakan pendekatan yang dapat mewujudkan keuntungan-
keuntungan di atas. Maher dkk. ( 1995 ) memperkenalkan sebuah model CBR (in 
design) mulai dari proses penyimpanan sampai dengan proses adaptasi (lihat Bab 
Il). Awalnya data-data layout galangan kapal dikumpuikan dan disimpan dalam 
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case base karena seorang desainer tentunya membutuhkan penynnpanan data 
secara lengkap, aman dan akurat. Atas pennintaan owner dalam mendesain tata 
letak galangan kapal baru, desainer tersebut cukup hanya dengan mencari data-
data lama dari dalam case base. Dengan proses penarikan data layout galangan 
kapal dari dalam case base secara cepat, akurat dan rapi rnaka akan memudahkan 
desainer untuk rnencari kesamaan data tata letak yang sesuai dengan pennintaan 
owner. Selanjutnya desain dengan nilai kesamaan tertinggilah yang akan dipilih 
untuk kernudian diadaptasi menjadi desain baru. 
Teknik yang digunakan dalam penyajian data tata letak galangan kapal dari 
dalam case base menggunakan teknik topological pallem (graph) matching, yaitu 
merepresentasikan data-data tata letak tersebut dalam bentuk graph dengan 
mencari hubungan korespondensi (clique) terbanyak dari masing-masing data 
tersebut. Untuk memudahkan pengerjaan tahap - tahap perancangan dengan case 
base reasoning. digunakan program komputer USP yang akan membantu dalam 
proses penarikan dan penyajian hasil. 
1.2 PERtJMUSAN MASALAH 
Berdasarkan uraian Jatar belakang di atas, penulis dapat menguraikan 
permasalahan sebagai berikut : 
1. Bagaimana merepresentasikan tata lelak galangan kapal yang sudah ada ke 
dalam case base. 
2. Bagaimana merepresentasikan desain tata letak ke dalam bentuk graph. 
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3. Bagaimana menentukan kesamaan desain pennintaan owner (lemplates) 
dengan desain-desain yang ada dalam case base sehingga diperoleh jumlah 
clique terbayak. 
4. Bagaimana mengimplementasikan teknik topological pal/ern (15raphj matching 
pada program komputer. 
1.3 BAT ASAN MASALAH 
Batasan masalah yang digunakan dalam tugas akhir ini adalah : 
- Pendekatan CBR yang digunakan dibatasi sampai dengan proses penarikan 
(recall) saja. 
- Data layout galangan kapal dibatasi sampai dengan kapasitas 50000 ton. 
- Data layout galangan kapal yang dibutuhkan minimal I 0 buah dan hanya 
merupakan objek saja, yang untuk selanjutnya akan dilakukan analis.a. 
- Luas area dari sebuah ruang atau fasilitas pada galangan kapal tidak dianalisa 
tetapi akan dicantumkan sebagai infonnasi dari desainer. 
1.4 TllJlJAN DAN MANFAAT 
Tujuan utama dari penulisan tugas akhir ini adalah untuk memperbaiki 
proses desai n galangan dengan teknik topoiog1cal pal/em (graph) 
marching. 
Tujuan spesifik yang dapat mendukung tujuan utama di atas yaitu 
a. Untuk merepresentasikan desain tata letak galangan kapai dalam bentuk graph. 
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b. Untuk mengembangkan teknik topological pattern (grapl~) matching tata letak 
galangan kapal. 
c. Teknik pengukuran kesamaan/hubungan korespondensi (clique) tata letak 
galangan kapal. 
d . Mengimplernentasikan teknik-teknik di atas ke dalam prototype komputer. 
Sedangkan rnanfaat dari penu1isan tugas akhir ini adalah : 
Bagi desainer : 
a. Mengurangi tugas desainer, karena desainer tidak merancang desain dari awal. 
b. Mempercepat wakiu perancangan desain tata letak. 
Bagi owner I pemilik galangan: 
a. Desain yang dihasilkan lebih mendekati keinginan owner. 
b. Meningkatkan sistem/proses produksi dengan penempatan peralatan yang leb-ih 
baik dan pergerakan material minimal sehingga diperoleh produk yang 
maksimal. 
c. Mengurangi biaya produksi (cost) sehingga keuntungan galangan lebih besar. 
1.5 METODOLOGI DAN MODEL ANALISIS 
Metodologi yang digunakan dalam penulisan tugas akhir ini disertai dengan 
model analisisnya adalah sebagai berikut: 
l . Studi Literatur 
Dilakukan studi literatur tentang ruang-ruang/fasilitas-fasilitas pada galangan 
kapal, aspek-aspek desain yang harus diperhatikan , pendekatan CBR dengan 
teknik topolog ical pattern (graph) matching dan USF sebagai perangkat lunak 
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untuk mengimplementasikan teknik di atas yang akan dipakai yang digunakan 
sebagai dasar pemilihan tata letak galangan kapal mulai d!l.ri per,_!musan lHtar 
be1akang sampai penulisan (dokumentasi) tugas akhir ini . 
2. Perumusan Jatar belakang 
Pada tahap ini dilakukan perumusan latar helakang y:mg herbit~n deng.an. 
pennasalahan yang ingin dipecahkan. 
3. Hipotesis awal 
Tahap ini merupakan dugaan awal terhadap hasil yang ingin dicapai. 
4. Perumusan masalah 
Merupakan tahapan merumuskan masalah-masalah yang timbul waktu 
mengerjakan tugas akhir ini . 
5. Pemecahan masalah 
Pada tahap ini dilakukan pencarian solusi terhadap permasalahan-pennasalahan 
yang telah dirumuskan sebelumnya. 
6. Fvaluasi 
Hasil yang dicapai pada tahap pemecahan masalah di atas dievaluasi . 
7. Dokumentasi 
Merupakan tahap terakhir dalam tugas akhir !:11 
akhir terhadap proses penelitian yang telah dilakukan di atas. 
Sedangkan jlow churl metodologi pene!itian dap:lt di!ihat 
berikut : 
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Gambar l. I Metodologi Penelitian 
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1.6 SISTEMA TIKA LAPORAN 
Sistematika pembahasan dalam penulisan tugas akhir 1m dibagi menjadi 




Merupakan bab pendahuluan yang mencakup Jatar belakang 
pennasalahan , perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan 
manfaat, metodologi penelitian serta sistematika laporan yang 
digunakan dalam penulisan tugas akhir ini . 
Mengetengahkan pengertian-pengertian dari tata-letak (layout) 
e~lanrr,~n kapal. pemanfaatan desain layout lama untuk proses desain 
baru, komputer sebagai sarana pendukung dan case hased reasoning 
(CBR) sebagai bagian dari artificial intell1gence yang merupakan 
pemecahan masalah dari latar belakang di atas . 
lsi bab ini merupakan implementasi dari pendekatan CRR yang 
me1iputi representasi data, teknik topologicoi pallem ('.!,raph) 
matching sebagai bagian utama dari pcndckatan pattern matching 
dan sebagai teknik penunjang dalam proses rend! disertai dengan 
apl ikasinya pada layout galangan kapal. 
BAB IV : Bab ini berisi tentang sistem AiSY yang akan menjalankan 
pemanfaatan desain lama untuk proses desain baru (design reuse) 
sampai dengan tahap penarikan desain (i·ecu!l). Komponen-
komponen utama dari sistem ini akan dijelaskan disertai dengan 
tampi1an windows yang menarik . 
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BAB V 
BAB VI 
Bab ini merupakan penjelasan analisa hasil berkaitan dengan hasil 
proses matching yang telah dilakukan. 
Mengemukakan beberapa kesimpulan yang dapat ditarik dari hasil 
pembahasan yang penulis lakukan serta beberapa saran yang dapat 
disampaikan sebagai sumbangan pemikiran. 
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BABII 
LANDASAN TEORI 
Dalam bab ini akan diuraikan teori-teori pendukung sebagai penunJang 
proses desain baru dimulai dengan tata letak galangan kapal dimana segi-segi 
dalam perencanaan tata letak galangan yang meliputi tipe/bentuk, cara pengaturan 
iuyout dan taktor-faktor pcnyusun iayout serta tahapan dalam penyusunan layout 
sebagai dasar pengetahuan yang harus dirniliki oleh seorang desainer, kemudian 
bagairn~na seorang desainer memanfaatkan desain layout lama untuk proses 
desain baru (de,,·,gn rc: u.\ 1.! ). komputer sebagai sarana pendukung dan pendekatan 
( ·ase Rased l?easonmg (( "Rf() sebagai solusi pemecaharmya. 
2.1 TA TA LETAK (LA YOU1) GALANGAN KAPAL 
Tata letak dapat didefinisikan sebagai pengaturan/peletakan sub~pace-
suh.'ipuce dalam suatu space (Manfaat, 1992). Atau dalam tata letak galangaq 
kapal, tata letak dapat didefinisikan sebagai pengaturan fasilitas-fasilitas prvduksi 
dalam suatu lahan.<~rea . Sedangkan rnenurut Andjar Soeharto dan Soejitno (1996), 
tJta ktak (hZ\ 'nlllJ galangan kapal merupakan sederetan letak fasilitas produksi. 
Dalarn pengatur::tnnya didasarkan at as proses produksi dengan 
mempertimbangkan kondisi lokasi yang ada dan rencana pengernbangan di rnasa 
mendatar..g. Tata letak (layout) galangan kapal dapat diklasifikasikan menjadi 
empat tipe dasar, yaitu layout tipe I atau T, tipe L, tipe U dan tipe Z (Apa{ar 
Soeharto dan Soejitno, 1996) seperti yang diuraikan pada gambar di bawah ini : 
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Gambar 2.3 . Layout tipe dasar U 











2 ~ 2 
Landasan Teori G Tugas Akhir ( KP 170 I) 
~ ----~------------~---------------------------------------
Pada dasarnya penyusunan layout galangan harus disesuaikan dengan : 
- Lokasi galangan 
- Ukuran dan tipe kapal yang akan dibangun atau direparasi 
- Metode pembangunan kapal 
- Skala produksi 
Perencanaan layout adalah merupakan tahapan awal yang termasuk dalam 
desain dari suatu sistem produksi. La_vout galangan kapal yang dihasilkan 
nantinya akan mempengaruhi eftsiensi dari galangan kapal, pembentukan taba 
galangan kapal dan kelangsungan galangan kapal. 
Tujuan dari penataan sarana produksi adalah : 
- Mengurangi jarak material handling 
- Tidak terganggunya frekwensi produksi 
- Mempennudah perawatan sarana produksi 
- Menekan investasi dan ongkos produksi 
- Mcmper1inggi keselamatan kerja 
- Mempertinggi efisiensi produksi 
- Mempeninggi mutu hasii produksi 
- Memudahkan pengawasan 
Jadi tata lctak (/uyout J galangan kapal yang baik dapat diartikan sebagai 
penyusunan yang teratur dan efisien semua fasilitas-fasilitas pabrik dan pekerja 
yang ada daiam galangan serta pergerakan material minimal sehingga akan 
menurunkan biaya produksi (cost) . 
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Cara-cara pengaturan layout adalah : 
• Atas dasar proses (process lay out;Junctiona/layout) 
• Atas dasar arus jlow (product lay outflow or line layout) 
• Kombinasi keduanya 
Process layout dapat diartikan bahwa semua mesin-mesin dan peralatan 
yang sama ditempatkan/dikelompokkan dalam suatu tempat yang sama untuk 
memproduksi barang yang tidak sama dengan jumlah terbatas. Mesin yang 
digunakan adalah tipe general purpose machine, contohnya adalah bengkel 
urutan proses produksi , contohnya adalah galangan khusus bangunan baru. Untuk 
kombinasi keduanya dapat dilihat pada galangan untuk bangunan baru dan 
reparas1. 
Faktor-faktor untuk menyusun layout galangan kapal : 
• Produk yang dihasilkan 
• U rutan produksi yang sesuai dengan proses produksi 
• Kebutuhan ruangan yang cukup luas 
• Pera!atan/mesin-mesin itu sendiri 
• Afaintcmmce dan replacement 
• Keseimbangan kapasitas (halance kapact(v ) 
• Minimum pergerakan material 
• Aliran material 
• T em pat kerja karyawan 
• Service area, yaitu tempat perakitan atau assemhly yard 
----------~---------------------
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• Waiting area, yaitu tempat menynnpan material untuk menunggu proses 
selanjutnya 
• Plane climate, yaitu pengaturan udara dan suhu dalam pabrik 
• Flexibilit_v, yaitu fasilitas produksi dapat disesuikan pada kapasitas galangan 
yang lebih tinggi 
Beberapa tahapan dalam menyusun layout, yaitu: 
• Plant inventory berupa daftar mesin, dimensi mesin dan gambar mesin (skala). 
• Group outline, yaitu dalam perancangan harus diperhatikan macam-macam 
mesin secara kelompok, yaitu mesin-mesin yang samajenis dan ukurannya. 
;\bt-alat pembantu seperti material handling dan alat lainnya. 
Mctode investigation, dimana ruang gerak hasil produksi, alat transport, gang-
gang harus cukup agar tidak saling mengganggu. 
• Daerah mesin, adalah ruang untuk maintenance. 
• Machine block plan, yaitu pengaturan mesin sesuai dengan proses poduksi. 
• Shop floor layout , yaitu penentuan !t..Jyow machine hiock yang ditinjau dari 
segi flo>v ofproduclion, pembagian gang, dimensi machine shop. kedudukan 
penghalang dan penempatan gudang. 
2.2 PEMANFAATAN DESAlN LAYOUT LAMA UNTlJK PROSES 
DESAlN BARC 
Pengetahuan tentang desain lama akan mengingatkan desainer pada kasus 
desain lama tertentu . Pengetahuan tersebut merepresentasikan atribut desain , 
penyelesaian, proses penyelesaian dan pengalaman desainer. Atribut desain 
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mempunyai bentuk meliputi ukuran/dimensi, luasan, perbandingan luasan, bentuk, 
fungsi dan hubungan kedekatan antar ruang. Atribut desain tersebut akan dicari 
kesesuaiannya dengan persyaratan desain baru dan dapat dipergunakan kembali 
untuk penyelesaian masalah desain baru sebagai pertimbangan (Andrews, 1985; 
Kolodner, 1993; Maher dkk., 1995). 
Untuk penyelesaian desain lama, desainer dapat memperoleh dan 
menggunakan kembali desain lama tersebut untuk disesuaikan dengan syarat 
desain baru (Foz, 1973; Oxman and Oxman, 1992; Hua dkk., 1992; Maher dkk., 
1995). Modifikasi atau adaptasi dari desain lama selalu menghasilkan pencapaian 
desain baru dan penyelesaian desain lama sering kali digunakan sebagai contoh 
(Oxman and Oxman, 1992). Tipe representasi dari penyelesaian desain-desain 
lama adalah bentuk gambar dua dimensi . Untuk menghasilkan kesamaan dengan 
desain lama, desainer mencari kesesuaian persyaratan desain baru dengan atribut 
desain lama. Dengan pengalaman yang dimilikinya, desainer dapat 
mengidentifikasi kelebihan dan kekurangan dari desain lama sehingga dapat 
dihasilkan desain baru. 
Dalam pembuatan sebuah desain layout galangan baru, seorang desainer 
tentunya akan mengumpulkan semua arsip yang dimilikinya berupa desain-desain 
iayout lama yang sudah pernah ia kerjakan sebelumnya atau bisa juga desain-
desain layout yang sudah pemah dikerjakan orang lain yang kebetulan ia miliki . 
Desain-desain tersebut akan dipergunakan sebagai bahan pembanding untuk 
proses desain baru, tentunya juga dengan mempertimbangkan berbagai aspek 
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yang telah dijelaskan di atas (atribut desain) dan pada sub bab sebelumnya dalam 
penyusunan layout galangan kapal baru. 
Dalam penulisan sub bab ini akan diberikan contoh aplikasi dua aspek yang 
paling dominan dalam penyusunan layout galangan kapal. Kedua aspek tersebut 
yaitu bentuk/tipe layout galangan kapal dan urutan proses produksi . Berdasarkan 
tipe galangan seperti yang telah dijelaskan pada sub bab terdahulu dapat 
diimplementasikan pada gambar 2.5 dengan mengambil contoh layout tipe L. 
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Gambar 2.5. Representasi layout galangan kapal tipe dasar L 
Urutan proses produksi merupakan aspek paling penting dalam perencanaan 
loyout galangan, karena menyangkut aspek-aspck yang lain yaitu hubungan antar 
fasilitas/kompartemen, material handling, derajat kedekatan dan lain-lain. Urutan 
proses produksi yang baik disertai dengan peminimuman aliran material akan 
menghasilkan efektifitas kerja pada galangan kapal. Di bawah ini diberikan 
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diagram tahapan proses produksi (Andjar Soeharto dan Soejitno, 1996) pada 
gam bar 2.6 disertai implementasinya pada layout galangan kapal (gam bar 2. 7) 
Persia pan 
Fabrikasi 




Penimbunan Hasil Sub Assembly 
Erection 
Gambar 2.6. Diagram tahapan proses produksi 
Dalam gambar di atas, gudang material mempunyai kedekatan dengan 
pcrsiapan, persiapan di sini berarti pekerjaan awal untuk proses selanjutnya yaitu 
proses fabrikasi. Pada representasi layout d~awah ini gudang material 
d irepresentasilan oleh warehouse. Persiapan dalam layout direpresentasik:an okh 
mould h?(i , yaitu fasi1itas untuk pekerjaan pembuatan rambu dan penandaan 
(marking). Fabrikasi dircpresentasikan oleh bengkel pelat (plate shop), 
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penimbunan hasil produksi direpresentasikan oleh penimbunan sementara (open 
.\pace), sub assembly direpresentasikan oleh assembly shop, penimbunan hasil sub 
assembly dan assembl_-v direpresentasikan oleh tempat perakitan (vard space) dan 
erection direpresentasikan oleh Building Berth. 
Warehouse Main Office Assembly Shop E Open co 
Gang"vay Space 5 Yard Space 
-o 
Mould Loft Piate Shop I cO 
Gam bar 2. 7. Representasi layout galangan berdasarkan urutan proses produksi 
2.3 KOMPUTER SEBAGAI SARANA PENDUKUNG 
Semua kegiatan yang menyangkut dalam pemanfaatan desain lama 
desai -desain baru. Perkembangan dari sistem CAD dewasa ini tentunya memiliki 
kapasitas sccara langsung dalam pemanfaatan dcsain-dcsain tcrscbut Demikia.n 
,...,.Ja parl., ";"t'H"' "1."+"'1""' 1..,;,., "an'' toJah G~1ha"; 1 k"n 1rl1· 1· ~,...J"'~""'+'"'s;kan " 1e·h pur UU ..)1.,) \,.;Ill-.) ..)lV II IUIII ) 15 lV I II ..)II U / U 1111-'1\,..IIIIVlllU I VI 
program (sofiware) tertentu telah banyak menun_jang da!am pemanfaatan desair.-
dasain lama untuk proses desain baru (Jesign reuse). Program komputer (model 
berguna dan me1T1punya1 kl-!kuatan besar dam membandlngkan pllihan susunan 
wilayah kegiatan, da!am batasan kriteria yang terpilih dan data yang tersedia 
~Apple , 1977). 
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Dukungan komputer pada pemanfaatan desain-desain lama tersebut dapat 
diuraikan dibawah ini: 
- Mendukung penyimpanan dan representasi desain-desain lama. 
- Mendukung pengindeksan pada desain. 
- Mendukung pencarian (searching) dari desain lama. 
- Mendukung kesesuaian pola antara masalah desain yang akan dipecahkan 
dengan desain lama. 
- Mendukung kesamaan pengukuran antara input dengan desain lama. 
- Mendukung penyeleksian/pemilihan kesamaan terbanyak kepada inpw. 
- Mendukung pengelompokan desain-desain. 
Dengan demikian seorang desainer akan memiliki keuntungan lebih banyak 
jika menggunakan komputer sebagai alat (tools) untuk penyelesaian desainnya 
dibandingkan dengan cara manual yang dijelaskan pada sub bab sebelumnya. 
Dengan penggunaan komputer, desainer tidak perlu bingung dengan arsip desain 
yang dimilikinya karena tclah disimpan dalam komputer dan jika sewaktu-waktu 
dibutuhkan dapat ditampilkan secara capat, rapi dan akurat. Hal ini tentu berbeda 
dibandingkan dengan cara penyimpanan manual. Lebih dari itu, dengan komputer 
proses pemilihan kesesuaian inpw desain baru dengan desain lama akan !ebih 
banyak membcrikan bantuan kepada desainer dan tentunya akan mempersingkat 
waktu penyelesaian. Semuanya itu akan berdampak positif bagi desainer karena 
dari keuntungan-keuntungan di atas telah didapatkan manfaat utama yaitu 
mengurangi beban kerja desainer. 
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2.4 C4SE BASED REASONING (CBR) BIDANG DESA!N 
Ca,r.·e based reasoning (CRR) adalah bagian dari Artificial Intelligence yang 
diperkenalkan oleh John S. Gero dan Fay Sudweeks. Beberapa contoh pengertian 
dari CBR antara lain disebutkan CBR rnerupakan pendefinisian sebuah model 
dalam Artificial Intelligence (Schank, 1982 ; Kolodner, 1985 ; Hammond, 1989 ; 
Slade, 1991 ). Kemudian menurut pengertian yang lain, CBR adalah model desain 
yang memfokuskan penggunaan kembali pengalaman desain tertentu peristiwa 
peristiwa terdahulu (Maher and Zhang, 1991 ). Peristiwa-peristiwa tersebut 
berhubungan dengan kasus desain terdahulu . Dalam model ini, pertimbangan 
analogi (analogical reasoning) digunakan untuk menyeleksi d~!'! 
rnentfan.sformasikan hasil-hasil desain lama tettentu menjadi penyelesaian 
masalah untuk desain baru. Analogical reasoning tersebut mengacu pada dasar 
pemikiran dari sebuah ide bahwa kasusu-kasus atau pengalaman-pengalaman 
terdahulu memberikan pengetahuan dan bamuan d~!~m memec~hka!'! m~s~bh 
baru (Maher dkk. , 1995). Sebagai contoh, ketika seorang desainer mendesain 
layout galangan kapal maka akan mengingatkan dia pada desain layout sebuah 
pabrik. Sedangkan menurut Maher and Gomez ( 1996 ), C/31? merupakan model 
umum untuk dasar pemecahan masalah dari pemanggilan dan penarikan atas 
pengalaman tertentu . Model tersebut teiah diapiikasikan dan diperluas dalam 
berbagai tingkatan pada masal ah desain . Batasan dan tipe dari penerapan desain 
di tunjukkan pada penggunaan model Cf3R dan memperlihatkan bagaimana 
penerapan tersebut dapat memecahkan persoalan desain. 
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Teori ini adalah suatu pendekatan untuk menyelesaikan permasalahan 
dengan memperhatikan kasus yang ada dimana keduanya memiliki kesamaan 
situasi. Dari kasus-kasus terdahulu akan diambil metode pemecahannya dan 
diimplementasikan ke dalam permasalahan yang baru, sehingga bisa diperoleh 
pemecahannya. Dari hasil yang diperoleh dapat digunakan sebagai pendekatan 
untuk menyelesaikan pennasalahan baru atau dapat dimasukkan ke dalam case 
base sebagai referensi untuk problem selanjutnya. 
Maher dkk. ( 1995) memperkenalkan sebuah model sederhana yang 
ditunjukkan pada gambar 2.8. Pada model 1m, desain-desain lama 
direpresentasikan oleh sebuah tempat desain (case base). Jika diberikan masalah 
baru sebagai input, maka desain lama akan ditarik dan selanjtnya diadaptasi untuk 
menghasilkan desain baru. Untuk lebih jelasnya langkah-langkah dalam proses 
pemodelan pada CRR dapat diterangkan sebagai berikut: 
1. Adanya permasalahan baru (new problem). 
2. Dengan adanya masalah baru, desainer mengumpulkan desain yang sudah ada 
kedala1n case hase. Desaln yang ditnasukkan rnemiliki kesa~naan 
fungsi dan karakteristik dengan masalah yang akan dipecahkan . 
3. Recall, tahap penarikan salah satu desain dari case base. 
Tahapan dalam recuii adalah: 
• Pencarian (~earchingj 
• Kesesuaian (rnutching) 
• Pengukuran kesamaan (measuring similaritie.~) 
• Penarikan (retrieving) 
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4. Adaptation, tahap modifikasi desain yang diperoleh dari tahap recall. 
5. Diperoleh desain baru (new solution_} yang sesuai keinginan 0111ner. 




Gambar 2.8. Model case based reasoning sederhana dari Maher dkk ( 1995). 
2.4.1 REPRESENTASI KASlJS DESAil\ 
Kolodner ( 1994) menyatakan bahwa kasus adalah pengalaman yang harus 
dipelajari. Manfaat dari sebuah kasus yang dipelajari dari sebuah kasus adalah 
untuk membantu menyelesaikan problem yang relevan di waktu yang akan 
datang. 
Representasi kasus desain dalam case base memberikan dasar untuk 
pemanfaatan kembali kasus desain tersebut oleh sistem CBR dan mendefinisikan 
aplikasinya dalam case base (Maher dkk., 1995). Dengan kata lain. efisiensi dari 
proses penarikan kasus desain tergantung dari representasi kasus dalam case hase. 
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Pada proses penarikan kasus (recall), akan dilakukan pencanan kasus-kasus 
desain dengan situasi relevan dengan kasus desain yang akan dipecahkan, hingga 
didapatkan desain baru yang diinginkan (new solution). Pada proses adaptasi, 
dibuat keputusan pada bagian desain mana yang perlu dirubah dan bagian mana 
yang dibiarkan tetap sama dengan desain lama (Maher dkk., 1995). 
Menurut Maher dkk. ( 1995), pengorganisasian case base meliputi 
1. lsi kasus desain. 
2. Representasi isi kasus desain. 
3. Pengorganisasian kasus desain dalam case base. 
lsi Kasus Desain 
lsi dari kasus desain mempunyai beberapa bentuk yang berbeda, tennasuk 
<::it11~<::i b<:n<:: tPrrhhtdn !'""r"y::~ratan dan penyelesaian kasus terdahulu, perbedaan 
s~dut pandang terhadap kasus dasain dan juga proses penyelesaiannya (Maher and 
Garza, 1997 ). 
Situasi kasus dasain terdahulu dapat digunakan oleh desainer untuk 
mempelajari keadaan baik atau buruk dari kasus dasain terdahulu serta 
penyelesaiannya, sehingga situasi kasus tersebut dapat membantu desainer dR!?.!~ 
mengambil keputusan untuk menyelesaikan kasus yang baru. Sistem ARCHIE, 
ARCHIE-II dan Gross dkk. adalah contoh dari sistem yang menggunakan situasi 
kasus desain terdahu!u. Sistem ARCHIE-II dikembangkan sebagai lanjutan dari 
sistem ARCHIE. Kedua sistem tersebut memfokuskan pada keinginan desainer 
untuk mencari representasi grafik dari desain arsitektur dan meggunakan situasi 
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kasus desain terdahulu untuk melakukan hal tersebut. Sistem Gross dkk. 
bergabung dengan i\RCHIE-Ir sebagai bagiannya. Sistem ini digunakan untuk 
mengenali penggambaran sketsa tangan dan diagram yang ditetapkan desainer 
dimana hasil hasil dari proses pengenalan tersebut digunakan untuk mendapatkan 
bentuk penyelesaian dari sistem ARCHIE-II. 
Persyaratan-persyaratan pada kasus desain dapat digunakan sebagai 
parameter dalam penarikan kasus. Syarat-syarat tersebut dapat langsung 
dibandingkan dengan syarat yang berlaku pada masalah desain yang akan 
dipecahkan . Penyelesaian dari sebuah kasus terdahulu dapat digunakan sebagai 
acuan awal dalam menyelesaikan masalah baru, dimana pe~ye!e~~i;:!!~ !~!"~~~~!! 
dapat menjelaskan lebih detail tentang masalah tersebut. Untuk penyelesaian 
kembali kasus desain, penyelesaian kasus desain terdahulu disusun secara khusus 
dalam sebuah nama file yang disimpan dalam case hose (Maher dkk., 1995). 
Dalam beberapa sistem digunakan kombinasi ant:~ra persyarata~ b~u~ 
rlesaJ·n •erdahulu dan P"'l1\"'" 1"'Sal·ann\'"' S"'b"' ""'; l·S; riC> r; ''"\" 0 L,,.,_ c:;c-~.,. ...... "'orwr~ U \.. l l '-- p' '\,.f\,..r I_U. '-' '~'-t::\..41 . IYUIIV\.A •\..{J \-t • • ~ . ~JIJ~ '- 1!1.\.>\...._i~ ; .;.__., 
ARCHIE-II dan Gross dkk. menggunakan penye!esaian kasus desain terdahulu 
untuk menyediakan informasi bagi desai ner mengenai bagian dari penyelesaian 
1nasalah ter1nasu1' pel11 l.kt'rat1 tP.nta•ln h,;,L J,al ' '"' '111 b,.r!11 Jb•Jnnan ~<a""" rl,..,,;., ' r, II \.. I 'Vl ft. 1!:; tl\A.I I _Tt..< t = VI. I'L. t.. I t:; ll 1\. ...r "-A- ....1' <(..&"'"''oJ'A. J:ff 
t"'rrlahul" rt1nR~ dan 1='All. 11 ]1\rr: •n""n '"JunaL·an 1' ')1""'bl.nas1· rlar1. p""n"""l""sat·an rlan \.'\,.t U fJ IU . '-'J "--L./1 LJ tJ 1 1;.'} 1 1 \...J II "-1 ,bt; t... t ... ,._ II II U 1 V .,."'--' V I U I 
persyaratan darl desain-dasaln la1na yang telah ada_ Dala1n kedua slstetn tersebut 
penyelesaian Jc..asus desain direpresentasikan sebagai rencana dasar dan 
persyaratan desain mengambil bentuk batasan da!am dimensi rencana dasar. 
Perbedaan pendapat dari masalah desain mengacu pada perbedaan representasi 
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dari kasus desai terdahulu. Sistem ASA, FABEL dan Dave dkk. menggunakan 
bentuk ini sebagai isi dari pennasalahan desain. Dalam sistem ,li,SA (Architectural 
Symbol Assistant), untuk merepresentasikan kasus desain digunakan penyelesaian 
desain dengan berdasarkan pada teori yang menjelaskan karakteristik dari kasus 
tersebut. Ada dua jenis teori untuk menjelaskan hal diatas yaitu: accessibility 
theor_v, yang merepresentasikan topological relation antara ruangan dalam sebuah 
merepresentasikan hubungan pertukaran satu ruangan dengan ruangan lainnya 
dalam sebuah layout. Dalam FABEL, perbedaan pendapat dari pennasalahan 
desain tennasuk vektor ciri-ciri (dartar nilai dari ciri-ciri pennasa!ahan), gambaran 
penyelesaian pennasalahan desain (digambarkan dengan rangkaian bitmaps), 
gestals (pendapat umum tentang hubungan antar ruang) dan hubungan topologi 
(topological relation) antar ruang. Dalam sistem lainnya yaitu Dave dkk., kasus 
desain direpresentasikan dalam gambar geometri (geometrical drawing) yang 
dilengkapi dengan infonnasi yang berupa simbol dan topological relation antar 
ruant!an dalam lavout berdasarkan kedekatannva ~ ~ ~ . 
Representasi lsi Kasus Desain 
Representasi isi dari kasus desain tergantung pada bentuk dari isi kasus 
desain dalam case base. Bentuk dari isi yang umum digunakan adalah Attribute-
value pairs (Kolodner, 1993~ Giretti dkk ., 1994~ Yo~ dkk., 1994~ Maher dkk., 
1995; Flemming dkk., 1997) sebagai attribut masing-masing mempunyai nilai. 
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Bentuk lainnya adalah Text (Domeshek and Kolodner, 1992; Kolodner, 
1993; Gross dkk., 1994 ), ,Avfathemath:u!-equahties and inequalities (Hua dkk ., 
1996; Fa1tings, 1997), Graph-hased representation (Giretti dkk., 1994; Yo~ dkk., 
1994; Dave dkk., 1994), Symbol/icon (Giretti dkk., 1994; Yo~ dkk., 1994) dan 
Multimedia representations (Domeshek and Kolodner, 1992; Gross dkk., 1994). 
Kasus desain yang direpresentasikan dengan Allribute-value pairs 
digambarkan dengan attribut, yang masing-masing mempunyai nilai. Contohnya 
adalah sebuah desain ruang akomodasi dapat dijelaskan dengan !nf0r!~as! 
geometris (panjang dan Iebar) . ASA memakai bentuk di atas untuk 
merepresentasikan layout, FABEL menggunakannya untuk merepresentasikan 
persyaratan desain, sedangkan SEED menggunakannya untuk menjelaskan 
karakteristik obyek dalam kasus desain. 
Texl digunakan untuk merepresentasikan situasi kasus (Kolodner, 1993) 
yang menggambarkan struktur kasus desain. ARCHIE dan Gross dkk. 
menggunakan bentuk ini. 
lvfathematic equalities and inequalities digunakan untuk merepresentasikan 
design constrain dengan kasus desain . 
Graph digunakan untuk merepresentasikan hubungan antara attribut-attribut 
kasus desain , dimana atribut tersebut ditampilkan dalam bentuk node dan garis 
penghubung antara dua nodes. ASA, FABEL dan Dave dkk . menggunakan bentuk 
ini untuk menggambarkan kedekatan antara ruangan dalam sebuah layout 
Irawa n Prasetyo - 4198 100 5 11 2. 17 
~~~.1~))-~-----------------------------) Tugas Akhir (KP 1701) Landasan Teori 
S~vmbol icon digunakan dalam merepresentasikan analisa tertentu pada 
lavout. Dalam ASA, symbol digunakan untuk merepresentasikan night =one 
theory. 
Multimedia representation merepresentasikan kombinasi dari sejumlah 
kasus desain. Gross dkk. menggunakan bentuk ini untuk mempermudah 
pemahaman terhadap pennasalahan dengan memberikan beberapa model 
pemahaman. 
Adanya kompleksitas dalam kasus desain, kasus dapat dibagi menjadi 
beberapa bagian yang lebih spesifik, misalnya untuk problem layout ruang 
akolnodas). akan d!.pl"sa11kan Jneniad!" beberan<> nrnhfprr~ ""'".,. IPhih L-h"""" \f<lifll ~ t"'- t" ............... - ••• .;-··c ·-L.o··· ····-..... - ...... .;-£ ... -
interior, persyaratan ruangan dan kedekatan antar ruangan. 
Pemwrganisasian Kasus Desain dalam case base 
Pengorganisasian kasus desain dalam case base dilakukan dalam bentuk 
Indexing scheme (Maher dkk. , 1997). Dalam bentuk ini setiap kasus desain akan 
diindeks secara individual dan kemudian disimpan dalam case base dalam daftar 
(so lusi , proses penyelesaian, pem1asalahan). Bentuk lain dari indexing scheme 
adalah mengindeks klas dari kasus desain berdasarkan kesamaan tertentu. Tujuan 
dari hal ini adalah untuk mengurangi jumlah kasus desain yang dicari untuk 
memperoleh relevansi dengan kasus yang akan dipecahkan. 
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2.4.2 PENARIKA~N KASUS DESAIN 
Penarikan kasus desain berdasarkan kesamaan situasi pennasalahan antara 
kasus desain baru dengan kasus desain dalam case base. Penarikan kasus desain 
ini dapat dilakukan dengan menggunakan metode penarikan kasus desain. Metode 
ini dibagi atas dua kategori yaitu : 
1. User directed layout case selection 
Desainer (user) menarik kasus secara langsung dengan mengabaikan proses 
paltem matching. Relevansi antara desain problem dengan kasus desain dalam 
case base adalah berdasarkan dari desainer. 
2. Pattern A1atching based layout case retrieval 
Penarikan melalui pattern matching akan melewati proses pencarian kasus. 
penentuan kesamaan kasus dengan desain problem dan kemudian memilih 
kasus yang relevan. 
Jlattern A1atching merupakan inti dari proses dalam kategori ini (Maher 
dkk .. 1995). Dengan adanya pattern matching, pola pennasalahan dari desain 
problem akan sesuai dengan pola pada kasus dalam case base. S)mli)()lic pattern 
nuaching digunakan untuk proses marching atribut desain layout dalam bentuk 
simbol, sedangkan topological pattern matching digunakan untuk matching pada 
struktur daiam layout. Dalam topological reiutions, digunakan graph matching 
technique yang memungkinkan untuk menarik hubungan kedekatan antar ruangan 
pada kasus desain terdahuiu dengan inpur berasal dari desainer. 
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2.4.3. ADAPT ASI KA.SlJS DESAIN 
Adaptasi kasus desain dititikberatkan dengan memodifikasi kasus terpilih 
dari case base untuk mendapatkan penyelesaian desain baru yang memenuhi 
persyaratan desain baru. Ada beberapa metode adapatasi kasus yang dapat 
dibedakan ke dalam dua kategori yaitu: informal dan formal. 
Metode Infonnal mengacu pada metode yang dalam pennasalahan proses 
adaptasi ini dibawa langsung oleh desainer. Gross system menggunakan metode 
ini untuk menyajikan sebuah browser case . Yang menekankan penyampaian 
infonnasi tentang kasus desain kepada desainer yang lebih baik daripada adaptasi 
kasus desain yang diberikan kepada desainer. 
Metode Formal mengacu pada metode yang menggunakan alogoritma 
untuk menunjang adaptasi otomatis kasus desain . Metode ini terdiri dari batasan 
pemenuhan persyaratan, teknik perubahan topologi, penggerakan dan pengujian, 
perencanaan ulang desain. Metode batasan pemenuhan persyaratan diterapkan 
untuk adaptasi kasus yang digambarkan sebagai permasalahan batasan pemenuhan 
persyaratan (Maher dkk., 1995 ; Hua dkk. , 1996). O!eh karena itulah, adaptasi 
sebuah kasus desain benujuan untuk memenuhi seperangkat batasan yang 
diinginkan dari pennasalahan desain yang'baru . 
.lenis-jenis adaptasi kasus di mana diterapkan metode batasan pemenuhan 
persyaratan meliputi adaptasi dimensional dan adaptasi desain obyek dari 
pennasalahan desain layow. Adaptasi dimensional mengacu pada perubahan 
dimensi kasus desain la_vour. Sistem FABEL mengggunakan Metode batasan 
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pemenuhan persyaratan untuk menyelesaikan permasalahan penempatan desain 
obyek da1atn kasus desain !a_you/ yang diadaptasi. 
Teknik-teknik perubahan topologi digunakan untuk adaptasi topologi 
,.,;j,.· '""'"''·l;r:lt .. ,..; Aar' h .. h ...... ,.,, .... jopolo"' , ... da .. el"'t""en k·as··s u-les"t·,... ''Y(J" 1 sep"rt; ) ' '-lllU. IIIV\ ... ul(l'\.U.)t u a auut.u1sc.u1 t 5' <.UcL , 1w u · ' u a 11 cu u.c, \..ot 1 
hubungan kedekaian aninr ruangan. Dave system menggunakan peraturan 
perubahan topologis yang n1engungkapkan bentuk pengetahuan tentang 
m::mipulasi clemcn d::m hubungan dari kasus desain layout sehingga penyelesaian 
r,.,.,. .. l "a"'' .l;.,,L,pt·"'' .L~"·J""' j"'""at Aapaj· ,-~;peroleh n..,l..,t""' h'AB-.:;"T svst""'U lLl)PLll ) ' IIC, UIUUU J 0.,."11 \.J_\, . II,bUII l\...ltJ U. L U .l . L./<.Llc.L II I . L...LJ .J \.11 I 
digunakan metode mencoba dan menghasilkan, dimana akan diberikan susunan 
laurult dan nPnariL·a·· L·p.n,hcdi L· 'l"l'S rles<>in /•'['")"/ rliP\ta)uasi untuk mpngetah•lt' I l.JVUI.. \.. 11 J-'VIIL Jl'- ,11 1\."'-'111\,..'LA;JI 110..Li<.J' • ._, U ...,.LA;IIJ. '-.}' l... t-t Ul'-" l .t .t l .L'-' L 
ketepatan penempatan obyek tidak bertentangan dengan elemen dari kasus desain 
. J.,J,,"" / ,. .,, .. ,1 R<~ ... j ,~ ... ;.,u~; ,...,,,..b,,daan pe"et""'na"an oh~,et.- d·"'sat·n akan dl.I""Odl·c.;lkar Sl. UUIUIII lU)t/L-U. UIIU. l\..ljU. I j-1\..l \,. ? \..II Itt-' · L UJ 1'- ...... I _II . lf 
berdasarkan kasus desain Perubahan ini akan digunakan untuk menyelesaikan 
kasus desain yang lain. Proses ini dilakukan sampai penyelesaian layout yang 
~ csuai pcrsyaratan didapatkan. 
2.5 PENDEKATA~ PAT1ERN ,4/ACHING 
/\spck utama dalam CBR adabh pu!lern matchmg (bentuk kesamaan), 
put/ern mutclii11g dipabi untuk menentukan tingkat relevansi antara input dengan 
referensi yang ada di dalam case base. Aspek ini menunjukkan tingkat kesamaan 
antara pennintaan dan lingkup m3tching serta membantu dalam proses pattern 
matching hingga selesai. Dengan menganalisa pattern matching akan diperoleh 
desain yang mcmiliki !\:emiripan. 
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Tiga macam karakteristik dari pat fern matching ditunj ukkan sebagai berikut: 
! . Klasifikasi Fat/ern 
2. Metode A1atching 
3. Jenis Kesamaan (similuri(v) 
2.5.1 KLASIFIKASI PATTER,'\' 
fluttern mutciunp, dapat diklasifikasikan menjadi empat bagian utama 
(Manfaat Jkk., 1996 ): 
1. Geometric Pattern , mempresentasikan bentuk dalam gambar , point dan 
dimensi graph. 
') ropoiugtcal RelattOn.'l', mempresentasikan bentuk dalam jaringan atau graph 
yang tersusun dan saling berhubungan antara elemen-elemen desain. 
Patterns 
( ;uometric l ripolopcal I )istrihwed Semantic simholic 
Jla/lan Jla/tcm pattern pattern 
I 
Contoh Repre~entasi I Contoh ; Contoh 
repn:,en ta ~ i rcpre~enta~1 r CQresentasi 
j • Kumpulan • Graph 
I 
• .'ljx aial pallerns I • Teks 
I titik (J)()ill( • ,\jJafial I • Simbol l sa,l relur ionship I LJ I • Dimensional parrerns I graphs • Graphical I • Gambar parr ems 
Gamhar 2.9. Empat bagian dasar dari patterns (Manfaat dkk, 1996). 
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3. !JistrihuteJ Pattern, mempresentasikan bentuk dalam .spatial pattern, .spatial 
relation dan grujJh pu!lerJ"I . 
4. ,\'enwntic ,\)mho!tc Pattern, mempresentasikan dalam bentuk teks dan simbol 
Pembagian ini menunjukkan adanya perbedaan dasar pada representasi 
( )(1f!em yang digunakan dalam teknik pa!!em matching Penjelasan dari bagian-
bagian dari pattern mat~...Jzing dapat diterangkan secara singkat sebagai berikut : 
Geometric Pattern 
Pola-pola pada teknik i.ni didefinisikar. dalam sistem koordinat. Kumpulan 
titik (pomt sets), sebagai salah satu contoh yang direpresentasikan dalam kelas 
geometric pattern yang mana dapat didefinisikan sebagai kurnpulan · dari 
koordinat. Pada gam bar 2. lOa diberikan contoh dari kumpulan point dalam sistem 
koordinat dua dimensi (20). lJimensional (iraphs menunjukkan graph yang 
memiliki elemen-elemen vertices. edges dan faces yang didefinisikan dalam 
sistem koordinat. ( iruph-graph tersebut dapat berbentuk dua dimensi (planar 
graphs; a tau tiga dimensi (polyhendra). Gam bar 2. I Ob merupakan contoh dari 
fJ(mur graph dimana vat icc.:.\ adalah point dala.m koordiilat sistem }f) Sechmgkan 
gam bar ~ . I Oc adalah contoh dan pul_vhedrun sebagai representas1 dari 1 hree 
d:mell.\WIWI (3D) graph. Contoh dari gambar-gambm· dalam kelas geometric 
pattern terdap<'lt bennacam-macam tipe dalam sistem koordinat. Tipe dari gambar-
gambar tersebut dapat berupa lines, arcs, circ/.;s, polygons, curves dan characters. 
Gambar 2.1 Od merupakan variasi tipe gambar dalam sistem koordinat 2D. 
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(a) Kumpulan point (b) Planar graph da- (c) Polyhedron di- (d) Variasi tipe gam-
dalam sistem koor- sistem koordinat representasikan bar dalam sistem 
dinat 20 20 dalam 3 0 graph koordinat 20 
Gam bar 2.1 0. Ilustrasi dai·i contoll gam bar pada kelas geomettic pat/em 
(Manfaat dkk ., 1996). 
Topological Relations 
Pada kelas topological relations rr.erepresentasikan pola-pola (patlern.s) 
dalam hubungan kedekatan antara elemen-elemen atau bagian dari pola-pola. 
Kelas ini direpresentasikan sebagai graph yang dibentuk oleh vertices, edges dan 
j(J(;es. Vertices merepresentasikan elemen-elemen atau bagian dari pola, edges 
merepresentasikan hubungan antara elemen-elemen tersebut. Sedangkan face 
dibentuk berdasarkan kumpulan kedekatan dari edges dan dalam banyak kasus hal 
tersebut dipergunakan untuk menunjukkan graph matching. Teknik ini dikenal 
dcngan nama lopologicu/ pa.'tem (graph) matching. Penjelasa11 secara rinci 
mengenai teknik topological pat!ern {.l!,mpl~) mulching dapat dilihat pada bab 
selanjutnya disertai dengan contoh penggunaannya. 
Distributed Pattern 
istilah "distributed pattern" dikemukakan untuk menunjuk.kan 
pendistribusian pola-pola dalam bentuk matriks (grid units atau pixel~) dalam 
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layar monitor. Contoh dari representasi dalam kelas ini adalah spatial patterns, 
.\patial relationship patterns dan graphical patterns. 
Spatial patterns menghubungkan pola-pola yang memiliki bentuk shapes 
dari spaces. Masing-masing grid unit atau pixel dari pattern merepresentasikan 
bagian shape dari space . Gambar 2.11 memberikan macam-macam contoh dari 
.\patial pattern yang memptu1yai bentuk pixel 8- x 8-. 
Spatial relurronshrp pattern menghubungkan pola-pob yang 
merepresentasikan hubungan antara .\paces pada spatial layout seperti yang 
diilustrasikan pada gambar 2.12. Pada pola ini beberapa grid unit atau pixel 
merepresentasikan hubungan kedekatan an tara dua ruang dan juga dapat 
Graphical patterns menghubungkan beberapa pola lainnya dari spatial 
patterns atau spatial relationship patterns. Contoh dari graphical pattern tidak 
seperti yang diberikan pada gambar 2.11, yaitu pada spatial pallern. Pada 
dasarnya kelas ini merepresentasikan beberapa grid unit atau pixel ya;,g 
merepresentasikan bagian dari pola, tetapi tidak dalam bentuk .\patial pattern. 
(a) square pattern (b) 0-shaped pa!tern (c) L-shapedpattern (d) 7~shapedpaitem 
Gambar 2.11. Macam-macam contoh dari spatial pallern yang mempunyai 
bc:ntuk pixel 3 x 8 (Manfaat dkk., 1996). 
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Space: a b c 
... ~~ 
(a) Spatia/layout II : adjacent 
(b) Representasi spatial relationship pattern 
dalam bentuk pixel dari .\]Jatia/layout pada gam bar (a) 
Gam bar 2.12. Contoh representasi pixel pada .~patial relationship pattern 
( Manfaat dkk. , 1996). 
Semantic/Symbolic Pattern 
Kelas semwilic .\ymbolic pattern merepresentasikan atribut-atribut 
semantic symbolic dari objek meliputi nama, fungsi, ukuran, warna dan atribut 
lainnya. Atribut-atribut dapat direpresentasikan dalam bentuk teks atau simbol 
(seperti dalam diagram, icon dan lainnya). Representasi dalam bentuk teks dapat 
digabungkan dengan nilai-nilai dimana bentuk pasangan nilai-nilai atribut 
merupakan representasi dari objek. Pasangan nilai -nilai atribut dalam banyak 
kasus direpresentasikan dalam bentuk dattar (list). Dalam bentuk simbol 
sebaiknya direpresentasikan dalam bentuk list. 
Sistem dari Da\e, dkk. (1994), Giretti, dkk. (1994) dan Gross, dkk. (1994) 
yang mana semuanya berlandaskan pada CBR dan Vo~, dkk. (1994) yang 
memfokuskan pada access dan penarikan desain menggunakan kelas ini untuk 
melakukan pattern matching sebagai bagian dari mekanisme penarikan desain. 
Pada Giretti, dkk.. klas ini digunakan clalam ~nambahan untuk representasi 
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planar graph yang mana merepresentasikan !Jpatia! relationship dari .spatial 
layout. Pada Vof3, dkk. , digunakan datam penambahan planar graph yang 
merepresentasikan .~patial relalionship dan spatial pallern dari .\patial lu;v•our. 
Sedangkan pada sistem Gross, dkk., .symbolic pattern digunakan dalain bentuk 
diagram dan dihubungkan dengan program komputer yang menginterpretasikan 
sketsa gambar tangan dan dia!:,rram-diagram. Sketsa ini dibentuk dari kumpulan 
primitive elemen yang disebut glyphs. Contoh dari glyhps adalah lines, circles, 
boxes, triangels, arrows, numbers. letters dan lain-lain. 
Dalarn penulisan ini penulis menggunakan teknik Topological Relation 
_vaitu topological pattern (u;raph) matching untuk menganalisa pelaksanaan proses 
penarikan desain. Alasan penulis memilih tekni.k ini dalam menjalankan proses 
pattern matching dikarenakan teknik ini mudah dimengerti oleh pengguna dan 
cocok diterapkan pada desain layout galangan kapal karena berdasarkan 
kedekatan antar ruang yang diperlukan pada perencanaan layout galangan kapal 
yang dapat diartikan sebat,rai kedekatan ruang berdas.arkan proses produksi 
sehingga dapat meminimumkan pergerakan material. 
2.5.2 METODE MATCHfl\iG 
Metode mulching bcrdasarkan pada rnetode yang digunakan dalarn proses 
pattern matching dengan tujuan untuk menentukan tingkat kesamaan antara pola-
pola yang ada Dalam proses matching, hal itu menunj ukkan hubun~!! ?.!!t~m~ 
input dari luar dengan data yang ada di dalam case base. Hasil dari proses ini 
adalah tingkat kesamaan antara pol~-pola yang ada. 
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Metode digunakan untuk menganalisa pendekatan pattern matching dan 
itu akan menunjukkan adanya metode yang berbeda dalam penggunaan tipe 
patterns dan jenis kesamaan yang berbeda-beda. Ada tiga metode yang biasa 
dipakai yaitu: neural networks, mathematical technique dan symbolic pattern 
matching. 
Neural networks 
Metode ini merupakan model matematis dari struktur otak manus1a 
(Coyne dan Newton, 1989), disebut juga parallel distributed processing system 
(Rutnelhart, 1989). Metode ini terdiri dari sejumlah jaringan unit proses (nodes) 
yang berisi data dan dihubungan dengan garis penghubung (weighted arc.,·). 
Dalam prosesnya input akan dimatching dengan sejumlah data yang sudah ada 
dan dengan proses iterasi akan diperoleh kesamaan antara input dengan data. 
Metode ini mampu mengenali pola-pola yang tidak lengkap atau tidak 
teratur dan menghasilkan pola bam dengan pola yang lengkap. Kemampuan ini 
sangat mendukung dalam perigenalan desain, kontrol proses dan lainnya. 
t\Jatltematical technique 
Metode ini banyak digunakan dalam kasus yang mengandung geuml!lric 
dan graph matching. Pada intinya metode ini menggunakan teori matematika 
untuk menganalisa kesamaan antar pala-pola yang berbeda. Beberapa metode 
da!am matematika teknik adalah: coordinat distanc:e measurement, hashing 
method (Akutsu, I 995), dynamic matching method (Akutsu, 1995), cross 
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correlation (Cooper, 1989) dan graph theoretic algorithms (Hopcroft dan Tarjan, 
1973). 
Coordinat distance measurement 
Metode ini digunakan untuk mengukur jarak antara titik, garis, kurva dan 
!ainnya dalam sistem koordinat. Schneider dkk (1989), menggunakan 
metode ini untuk mengukur kesamaan bentuk antara dua gambar. 
Hashing method 
~,;fetode ini memberikan akses langsung dan cepat pada data tertentu dengan 
cara memberi nilai tertentu dalam data base. 
Dvnamic matching method 
Digunakan dalam proses matchi1~g bentuk tiga di!llensi yang merupakan 
ko'"'"' b;nas1· an~ara d"!"alni·c pr(>g··· ··-~ .. ··; ·• ·• ' .. ·' , ... ; ""£' ~e""'"'·""' ~:- ""bsch ' s '"'"'o."n. ...ln. ill I l .X£ 1 UlfJIIUflc.5 tC.L-fHULfU~ U. llt:;C.LJI J,.,_u II lll"""'lU\..1."'\;; 
( 1976). Tujuannya adatah meningkatkan efisiensi proses pattern matching. 
Cross correlation 
Berdasarkan pada method template matching yang mengukur kesamaan 
antara template dengan Jata!ga:nbar. 
Graph theoretic algorithms 
Metode ini berdasarkan pada algoritma untuk mencari kesamaan :!ntara 
graph. Ada beberapa tipe kesamaan antar graph (Harary, 1969 dan Berger, 
1976): 
1. Graph isomorphism mencan kesamaan antara graph dengan graph 
lainnya. 
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2. Subgraph isomorphism : mencan kesamaan antara graph dengan 
suhgraph dari graph lainnya. 
3. JJouhle suhgraph isomorphism : mencari kesamaan antara subgraph 
sebuah graph dengan sub graph dari graph lainnya 
Ballard dan Brown ( 1982), memberikan contoh dari ketiga tipe diatas yaitu: 
matching metric, backtrack search dan associated graph matching 
(pembentukan struktur data dari dua graph yang dilakukan matching). 
Srmbolic pattern matching 
Dipakai untuk proses matching dimana obyek mempunyai pola berupa 
simbol-simbol. Dalam prosesnya, pola-pola itu akan direpresentasikan sebagai 
simbol. 
Untuk metode matching dalam penulisan ini menggunakan matematicaf technique 
khususnya associated graph matching karena dapat menunjang pembentukan 
sebuah graph dari dua graph yang dimatching. 
11.5.3 JENIS KESAMAAI\ 
Pcnentuan kesamaan dilihat dari tinjauan terhadap suatu obyek (Rips dkk ., 
1989). Tinja~.:an dapat berupa kategori obyek dan cara penyelesaiannya. Kategori 
dapat meliputi atribut-atribut tertentu yang dimiliki oleh obyek (properties), 
atribut tersebut dapat berupa fungsi, bentuk, ukuran CJ.tau hubungan lainnya. 
Smith dkk. (1989) mendefinisikan kesamaan kedalam dua tipe yang berbeda 
yaitu: concrete-relation dan abstract-relation. Concret;:.-relation adalah hubungan 
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kesamaan antar atribut yang dimiliki oleh obyek. Sedangkan abstract-relation 
adalah hubungan yang mengatur kesamaan antara obyek. Pembagian klasifikasi 
concrete relation ke dalam lima bagian: resemblances, overall similarity, identity, 
purl-similarity, dan part-identdy. 
Resemblances 
Klas ini merupakan hubungan yang meliputi seluruh hubungan kesamaan (Smith, 
1989). N.es<:mhiunces bersifat umum, contohnya adalah layout ruang akomodasi 
kapal dengan layolll galangan kapa.l 
Overall similarity· 
Dalam kesamaan ini semua hubungan yang terjadi dalam obyek dinyatakan dalam 
satu karak1 eristik.. Contohnya adalah layout ruang akomodasi kapal Cargo adalah 
m·erull similarity dengan layout ruang akomodasi pada kapal penwnpang, karena 
keduanya merupakan layout ruang akomodasi di kapal. 
/dentin· 
Pada kcsamaan ini semua hubungan yang terjadi dinyatakan sebagai satu 
karakteristik dan harus identik dengan input (template). Perbedaan dengan overall 
similarity adalah pada tingkat kesamaannya. Contohnya adalah kriteria dalam 
ch~mical pattern matching, dimana setiap sub-graph dari dua graph yang diuji 
harus identik. 
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Part-similaritv 
Fat/ern matching dalam kesamaan ini menggunakan sebagian dari atribut yang 
dimiliki oleh obyek. Contohnya adalah proses pencarian kesamaan dalam tugas 
akhir ini , dalam sub-graph setiap hubungan korespondensi template akan 
dipetakan ke dalam data graph. Jika salah satu hubungan memenuhi part-
similarit_v maka akan diperoleh sebuah angka kesamaan. 
Part-identity 
Klas ini hampir sama denganpart-similarity , namun setiap atrihut yang dil.ak.Jkan 
matching harus identik antara template dan data. Contoh part-identity dengan 
tinjauan dari segi fungsi pad1 dua layout galangan kapal adalah identik. 
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BABIII 
TEKNIK IMPLEMENT AS! DARI CBR 
Dalarn bab ini akan dijelaskan representasi data dari desain layout lama dan 
layout input sebagai atribut yang dipakai pada proses pallern matching yang 
terdiri dari dua bagian, yaitu representasi ruang dan layout, kemudian teknik yang 
dipakai dalam proses pattern matching dan pendukungnya serta aplikasinya pada 
layout galangan kapal. 
3.1 REPRESENTASI DATA 
Untuk menjalankan proses penarikan kasus desain, semua hal yang 
berkaitan dengan layout harus didefinisikan dalam penyusunannya. Jika layout 
tersusun dari sejumlah ruangan, maka representasi tidak hanya untuk layout tetapi 
juga untuk ruangan yang membentuk layout tersebut. Berikut ini akan dijelaskan 
representasi dari layout dan ruang (space). 
3.1.1 REPRESENTASI RUANG 
Ruang direpresentasikan daiam sistem koordinat Cartesian dua dimensi 
yang terdiri dari dua bentuk utama yaitu : Rectangle dan Polygon. Ruangan 
didefinisikan sebagai Room, yaitu ruangan yang merupakan bentuk asli dan 
menj~di penyusun layout . Pada layout galangan kapal , pengertian dari ruangan 
disamping berupa ruangan itu sendiri, dapat _juga berupa tempat-temoat c~paces) 
atau fasili:as-fasiiitas pada galangan kapal (facilities). Ruangan pada galangan 
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kapal mulai dari kantor (rlfice), bengke1-bengke1 dan instalasi penunJang 
(workshops and instalation) sampai dengan fasilitas pokok galangan (main 
faciiity) seperti floating dock, graving dock, building berth dan lain sebagainya. 
Juga termasuk di dalamnya adalah space yang bukan merupakan ruangan .seperti 
misalnya tempat peletakan material (material stockyard), tempat perakitan (yard 
space) dan lain-lain. Sedangkan untuk pesawat angkat (crane) seperti overhead 
crane, tower trav. Crane, fioating crane dan sebagainya dan alat transportasi yang 
dilengkapi dengan crane (land transport equipment) seperti mobile crane, jhrkl!fi 
dan sebagainya tidak termasuk data yang dianalisa karena merupakan peralatan 
(equipment) yang bergerak (movable) sehingga tidak dapat dikategorikan sebagai 
ruangan dan hanya sebagai access saja. 
Representasi dari Room tersusun dari beberapa attribut di bawah ini: 
l. Name 
Setiap Room mempunyai pengenal yang berupa nama dari setiap ruang. 
Misalnya: Main Office, Electrical Shop, Building Berth, dan sebagainya. 
2. Text 
Teks adalah label dari s~tiap J?oom dan ditampilka11 dalam gambar h.tyrJlt! . 
Misalnya : - Yard Space direpresentasikan dengan YSP 
- Power House direpresentasikan dengan POWER 
- Building Berth direpresentasikan dengan Berth 
3. Space-function 
Setiap Room. mempunyai fungsi . 
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Misa1nya : fungsi dari gangway adalah tempat la1u lintas orang atau 
pergerakan material , maka bisa diberikan fungsi access. 
4. Space-ident(fier 
Identifikasi digunakan untuk membedakan Room akan masuk dalam 
kategori data atau template. Identifikasi ruang terdiri dari dua bagian yaitu: 
stored-object (untuk data) dan template (untuk template). 
5. Colour 
Digunakan untuk memberikan wama pada setiap ruang. 
6. Geometric shape 
Ada dua jenis geometric shape dari ruang yaitu: Rectangle dan Polygon. 
rectangle (segi empat) disusun oleh koordinat pojok kiri atas, lebar dan tinggi 
segi empat tersebut. Sedangkan penyusun polygon adalah titik-titik koordinat 
pembentuk dan segi empat penyusun poligon. 
;,vidth (xp3,yp3) 
\' 
- · · . .. I ' p4 p4' (XO I ,)'D I ) ~ (X ,)' ) 
(xr i ,yrl) (xr2,yr2) t 
II 











(xpl,yp l ) I 
I I I ~(xr · ,-,yp ,-
, _ ._ ____ _. Komponen segi empat 
I I I (xp2,yp2) l :r lJ 
I (xr-tyr4) (_xr3.yr3) 
(a) ~~--------------~ I (:-q--.6,yp6) (xp5,yp5) = (xb2,yb2) (b) I.__ _ ____ _ 
X 
L__ _ _ ____J _j 
X 
Gam bar 3. l _ Representasi ruang segi em pat dan poligon (Manfaat, 1998). 
Untuk bentuk segiem;Jat dimulai dengaG menentukan koordinat pojok kiri atas 
(xr1,yr1), Jalu dilanjutkan dengan memasukkan panjans dan tingginya. 
Sedangkan untuk bentuk poligon ter!ebih dahulu ditentukan titik koordinatnya 
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(xp 1 ,yp 1 ), (xp2,yp2), ... ,(xp6,yp6). Setelah itu ditentukan segiempat penyusun 
poligon. 
7. Area 
Room memiliki luasan, dalam hal m1 berfungsi hanya untuk memberi 
infonnasi . 
8. Bounding box 
Segi empat pembatas adalah batas maksimum dari sebuah segiempat 
ataupun pohgon. Untuk segi empat pembatasnya adalah koordinat pojok kiri 
a~as dan pojok kanan bawah, sedangkan untuk poligon adalah (xbl,ybl) dan 
(xp5 ,yp5) atau (xb2,yb2) pada gambar diatas. 
9. Vertices-coordinat 
Untuk menampilkan Room, diperlukan adanya titik-titik koordinat yang 
membentuk segi empat atau poligon. Segi empat mempunyai empat titik 
koordinat yaitu pada keempat sudutnya (xrl ,yrl), (xr2 ,yr2), (xr3 ,yr3) dan 
(xr4,yr4). Sedangkan poligon titik koordinatnya adalah (xpl ,ypl), 
(xp2,yp2), ... ,(xp6,yp6). 
1 0. Component rectangles 
Poligon dapat dibentuk dari gabungan beberapa buah segiempat. Segi empat 
itu disebut dengan component rectangles. Koordinatnya adalah (xp3,xp4,5), 
(yp3 ,yp4,5) untuk segiempat I dan (xpl ,xp5), (ypl ,yp5} untuk segiempat IL 
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3.1.2 REPRESENTASI LAYOUT 
Representasi layout terdiri dari beberapa attribut sebagai berikut: 
1. Name 
Setiap layout mempunyai nama untuk identifikasi. Misalnya, Shipyard-f. 
Shipyard-2. Shipyard-3 dan seterusnya. 
2. /)paces 
Merupakan semua ruangan yang ada di dalam layout. 
3 . .~4ssignn·zent 
Assignment bertujuan menempatkan layout sesuai dengan layout yang 
dirnaksud. Misalnya layout Shipyard-l .... Shipyard-n, rnaka layout ini akan 
dia!okasikan ke dalam ca5:e hase data untuk Shipyard-Layouts. Demiban pula 
untuk Shipyard- Templele- ! .. .. Shipyard- Temple/e-n akan dialokasikan data 
untuk Layout-Templates. 
4. Spaces-Cioseness 
Layout dapat dipandang sebagai kurnpulan dari ruangan-ruangan yang 
berdekatan. Dua ruangan yang berdekatan adalah ruangan yang berbatasan 
langsung. 
3.2 TOPOLOGIC4L PA TTERlV (GRAPH) M4 TCHING 
J'u· oolu· Of. tV(/ Dl"fl{on•l fin·a· n/1 i motr·!? ;n.., rlt"g,nalran llnh •k J"Ylen(',;ori k"'"a•-naan j I b .._...l,..C f ~~ .._., 11 (b' j -' ' '/ 1._'--41"-'1111 c-. \w4 loA 1.11. \A.I '-I.A.I. II I..L .... \A.l J. -o..J 1.11 1.1 
hubungan antar ruang pada iayow yang direpresentasikan da!am bentuk gmph 
Teknik ini mernfokuskan kesesuaian hubungan objek pada layout yaitu pola-pola 
da!am ruang-ruang yang berdekatan secara keseluruhai1. Sebagai catatan bahwa 
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dua ruang dikatakan berdekatan jika dua ruang tersehut diberikan batasan secara 
umum. Tujuan dari penggunaan teknik ini adalah untuk mencari ju.mlah clique 
terbanyak dari masing-masing layout yang disimpan dalam case base (Barrow and 
Burstall, 1976) serta digunakan juga sebagai teknik gabungan graph (Ballard and 
Teknik gabungan graph ini menggLmakan data struk'iur yang disebut 
"associotion grarh" dan "ciiquefinding algorithm ". Proses seleksi dari teknik ini 
adalah kemampuan untuk mendapatkan kesamaan antara sub graph dari graph 
dan sub (..,-'ronh dari urunh v::Jn!l l~i'1 . Kemudian teknik ini akan memberikan 
l.. .J. 1.."'> J ..1 .._.} 
kesesuaian terbaik antara dua graph yang didefinisikan sebagai perbandingan 
teknik untuk mendefinisi-:..:an kesamaan graph antara dua graph yang mana 
bertujuan untuk mendapatkan ketepatan kesamaan antara graph dimana node 
tidak terlepas dari satu atau graph yang lain. 
Penjelasan teknik tersebut di atas adalah untuk menegaskan beberapa 
gabungan hubungan antar graph. Sebuah graph terdiri dari beberapa node v, 
beberapa properti p pada node dan beberapa hubungan r yang menghubungkan 
::Jn1 a r::~ l?()fk yang satu dengan yang lain . s~bagai contoh representasi bentuk graph 
dib~rikan pada gambar 3.2. Node v1 dan v, memiliki properti p 1, node v2 dan v4 
memiliki properti p2, antara node v 1 dan v2 dan antara node v2 dan v1 masing-
masing memiliki hubungan rl dan antara node v:; dan v4 dan antara node v4 dan v1 
masing-masing memiliki hubungan r2 . 
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Gambar 3.2. Representasi sebuah graph dengan beberapa properti dan hubungan 
(Manfaat dkk., 1998). 
Sebagai contoh bentuk dari gabungan graph ditunjukkan oieh dua layout 
sederhana dari catering deck pada kapal penumpang dengan menggunakan 
kesamaan topological pattern seperti ditunjukkan pada gambar dibav,rah ini. 
I S' I I I R1 I S2 ~I I I I ;,i Gl I Pi I A2 
Gam bar 3.3 . Contoh dua buah layout pada catering deck (Manfaat dkk., 1998). 
Ket: A = Aiieyway G =Galley 
B = Bar P = Pantry 
D = Disco 
R = Restaurant 
S =Shop 
I I = Ruang Q =Node 
-- = Kedekatan 
Gambar J.4. Representasi dalam bentuk graph (Manfaat dkk., !998). 
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Gambar 3:5. Gabungan graph hasil matching dari dua layout di atas 
(Manfaat dkk., 1998). 
Pada langkah pertama pembentukan/penyusunan bentuk graph adalah 
menyusun node graph dari pasangan-pasangan node pada dua layout yang 
memiliki properti (sifat pada ruang) yang sama. Sifat dari dari masing-masing 
ru<"ngan diungkapkan dari nama ruangan-ruangan tersebut. Sebagai contoh pada 
dua ruang misalnya ga!iey 1 dan gai!ey 2 adalah memiliki properti yang sama 
vait •• '"'G"0 J' Kpmudt.an h!:!"t.l dari lanok!:!h pprta•Yia adalah no.-Je fA 1 · A"' (.81 · J · ·~ \.A. 0 •. , ..... ' · _.. l.t L.UA.o.J I. .1. I. 61. '-4-ll. ""' tli 1.. Ui \'- ~ . L'-\._"-"j, • 
82) dan seterusnya. Langkah berikutnya adalah menghubungkan dua node yang 
memberikan garis kerja yang ses'lai , yang mana memenuhi hubungan kedekatan 
antara dua ruang pada layout. Scbagai contoh, ruang A 1 berdekatan dengan ruang 
81 pada layout 1 dan ruang A2 berdekatan dengan ruang 82 p:da layout 2. Jadi 
gabungan graph pada node (A I : A2) dapat dihubungkan pada node (B 1 : B2). 
Hasil dari gabungan f!raph dapat ditunjukkan pada gambar 3.5. 
Deng::ln aa"bunu<>n CTf'(·tpJ? J.resesuaJ·an terb<>il 'lnt<>ra rlna Ol'({nJ. narl,;, <T!:Il"Yib:-lr 
.... b -D'" ~~ -l . , .tl. ,. • , .. . .... '"'' .. ti..a ~ _ ... , b ' -y••· .t"' .. - .... b'""''' ....... 
3.4 dapc.t diGari . Pencapaian dari periemuan kumputan terbanyak dari hubung:m 
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korespondensi node pada gabungan graph antara satu dengan yang lain memi1iki 
kesesuaian dalam hubungannya, sehingga dapat diperoleh jwnlah terbanyak dari 
kumpu!an hubungan dari node yang disebut dengan clique. Sebagai contoh dalam 
gabungan graph pada gambar 3.5, clique terbanyak adalah kumpulan node (Al : 
A2), (B l · B2), (0 1 · 02) dan (S 1 · S!) y:;mg direpresentasikan sebagai kesesuaian 
terbaik antara dua layout pada gambar 3.3. 
3.2.1 APl.JKASI PADA LAYOUTGALANGAN KA.PAL 
Pendekatan dengan L'opoiogical Pailern (Graph) Matching yang telah 
dijelaskan di atas dapat diaplikasikan pada objek layout galangan kapal yang 
diproses pada sistem komputer. Sistem tersebut merupakan implementasi yang 
digunakan Harlequin LispWorks (Common Li.~p and C!DS) (The Harlequin 
Group Limited, 1994). Pada bagian ini kita dapat mempresentasikan dan 
mendiskusikan secara singkat dalam mencan kesamaan tata ietak (layout) 
galangan kapal yang disimpan pada case base dalam sistem terhadap layout 
ternplate. Template digunakan sebagai dasar dari pengenalan pola yang berarti 
inpul pola ke dalam pmtern matching process (Hall and Matias, 1993). 
Sebagai contoh terdapat kumpulan tiga macam layout galangan kapal 
sedaerhana yang ditunjukkan pada gambar 3.6 yang telah disimpan pada sistem. 
Kemudian diberikan sebuah layoul template (gambar 3.7) sebagai pennintaan dari 
owner yang merupakan masukan bagi desainer untuk melakukan proses 
pada tabel 3.1. Pada tabel ini diurutkan ia_vout yan~ mcmi!ik1 kesama2n terbany~k 
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dengan template pada urutan teratas dan layout yang memiliki kesamaan 
terbanyak kedua dan seterusnya pada urutan berikutnya. Urutan dari layout 
tersebut berupa angka hasil hubungan korespondensi dari ruang-ruang. Dalam 
tah,J di""'b"t-L·an parb la"r."t galano-an 1 lTI"'tTIJ.likt. ano-ka k~"sarnaan t~'>rtl.n"gl· yaitu 
' ~~· ·~~ ~'" 0 . ~~ 0 J ~~- 0 "b ~ L~ 0 u ~ b ~ ~~ LL ~ b H 
9, dengan demikian maka layout galangan tersebut ditempatkan pada urutan 
pertama, kemudian diikuti dengan layout galangan 2 dengan angka kesamaan 6 
dan iayout gaiangan 1 dengan angka kesamaan 4. 
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memiliki hubu11gan korespondensi 
J Fabrication Shop, 1\1ould Lojt, Office, .Main Store, 
j Eiectric Shop. Pipe Shop, Assemb~v Yard. 
I Building Dock dan GanlJl'my 
I 
I A;(,,,,,, 'o'' omco '"al·" ('['"'" As•'"M1J.,f, V:at··1 I ..! Y.LVI u L..! ~,, 'JJ' \,I 1\' .t 4 II ,...) VI~;; . , 'l •. H.• II Ulf .L ., u, 
j Building Dock dan Gangway I 
I 
I 
Galangan 1 4 j A1ain Store. Assemblv Yard. 
j r-··a; .. a.. . 
Building Dock dan I 
I 
vttno " · 'Y I 
Tabel 3.1. Hasil kesesuaian antara layout template pada gambar 3.7 dan 
kumpulan iayout ga!angan kapal dalam case base pada gambar 3.6 
D~ngan clemikian dapat dipilih iayow galangan yang rnendekati dengan 
keinginan owner yaitu layout ga!angan 3 dan se!anjutnya oleh desainer, layout 
galangan 3 tersebut dapat dilakukan modifikasi UJ1tuk proses penyempurnaan 
selanj utnya. 
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AISY adalah sistem yang mengimplementasikan pendekatan CBR dengan 
teknik topological pattern (graph) pattern matching dengan memanfaatkan 
desain-desain lama untuk proses penyelesaian desain baru. Teknik ini merupakan 
proses inti dalam pattern matching untuk menarik kasus. desain tertentu. AIS Y 
adalah sebuah alat (tool.s) untuk melakukan pattern matching layout dan dapat 
juga melakukan penarikan layout desain dari case base. Jika pacta sistem 
diberikan input berupa la_vout template, maka sistem akan mengadakan proses 
pe!lcarian data layout galangan kapal yang s.udah tersimpan dalam case base. 
Dengan mencari kesesuaian antara input dengan data dalam case base, akan 
diperoleh data layout yang memiliki angka kesamaan tertinggi (clique) . 
Untuk dapat menjelaskan bagaimana sistem AISY bekerja dalam 
mendukung pemanfaatan desain lama untuk proses desain baru (sampai dengan 
tahap penarikan desain) akan dijelaskan pada sub bab berikut ini . 
4.1 PEMODELAN SISTEM 
Pemodelan sistem AISY digambarkan dalam gambar 4. I dibawah ini. 
Sistem ini terdiri dari empat komponen utama, yaitu : Libraries, layout viewer, 
puttern matcher dan interface. Sistem ini merupakan implementasi dari Program 
:-:l.Rrlew!in LispWorb (Co~mon Lisp) (The Harlequin Group Limited 1994) dan 
digu:1akan pada komputer Pentium ll450 berbasis windows. 
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LIBRARIES 
Gam bar 4.1 Pemodelan sistem AISY. 
4.1.1 LIBRARIES 
Bertujuan untuk menampilkan desain layout tertentu, penarikan data layout 
setelah diberikan input (layout template) . Data terdiri dari data layout, spaces dan 
ud;ucencies. !.ibraries dihubungkan secara langsung dengan kon-:ponen lain 
dalam sistem (selain inter/'uce) Uhruries adalah komponen dalam luyout cases 
yang :nenghubungkan data luyolll dengan spaces dan clost,;ness dan dapat 
diperbaharui dengan mcmasukkan data-data baru. 
Setiap komponen libraries akan dijelaskan dalam bagian ini. 
Datu luvout 
lsi dari data layout berupa kumpulan desain layout galangan kapal yang 
direpresentasikan dengan beberapa attribut seperti nama, area dan daftar layout. 
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Setiap layout dalam daftar attribut dari layout cases menunjukkan komponen 
spaces dan kedekatan antar ruang (closeness). 
Spaces 
Berisi kumpulan ruangan pada galangan kapal yang merupakan kornponen 
dari data layout. Setiap ruangan adalah unique, karena memiliki nama yang 
berbeda satu sama Jain tergantung pada layout dim.ana ruang itu berada. 
Closeness 
Berisi kumpulan komponen kedekatan antar ruangan dalam data layout, 
hubungan kcdekatan anl.ar ruangan adalah unique. 
4.1.2 LAYOUT VIEWER 
Merupakan komponen dari sistem AISY yang digunakan untuk 
menampilkan gam bar desain layout berdasarkan kebutuhan user. 
4.1.3 PATTERN MATCHING 
Adalah komponen yang digunakan untuk penarikan desain layout setelah 
diberikan input dari desainer. Graph matcher digunakan untuk mencari 
kesesuaian antara input dan data dalam case base dengan berdasarkan pada 
topologi pal/ern. 
4.1.4 SISTEM INTERFACE 
S1stem interface memberikan fasilitas untuk desainer ata.J,.!. ! 15"'!.r '~!!l!•.!k 
mengoperasikar. sistem AISY. Ada tiga bagian yang diiepresentasikan d~bm 
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dua button: 
i . Push hut ton untuk Shipyard Layout 
2. Push button untuk A bout A i.~y 
Gambar 4.2 Menu utama sistem AiSY. 
Tiap-tiap bagian akan dijeiaskan dibawah ini : 
.\hipl'Urd l_cwrmf 
jika bullon shipyard layout ditekan, sistem akan menampilkan window yang 
berisi button data dan te,npiates pada shipyard iayout. Apabila dipilih bullon data, 
maka sistem akan menampiikan sepu!uh data iayout ga!angan kapal yang 
tersimpan dalam cas!! base . !,ayout itu dinamakan Shipyard-1, Shipyard-
2, .. .... Shipyard-1 0. Seciangkan apabiia button templates dipiiih , s!stem akan 
menampiikan tiga data temp/we. Template terseiJut dinamakan shipya:d template-
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1, shipyard temp1ate-2 dan shipyard template-3 . Template ini merupakan sketsa 
awal berdasarkan input dari owner sesuai dengan keinginannya dan disesuaikan 
dengan aspek-aspek dalam perencanaan layout galangan kapal seperti bentuk/tipe 
galangan, proses produksi, loadfaktor, material handling dan sebagainya . . 
[Miiei~ll3T~~~Jif~~j 
lu n D_l}!A" ::~:iH~~¥~k~,~~iJ 
Gambar 4.3 Window untuk Shipyard-Layout 
:-_~"_::, ·· -~$-ij~f±~At~~-·<t:?~~iws~:~~--.~11~ 
•.. ·,~f!1r:~tcA-~D.~5·~': .. )f .. sf\:A\~:l 
Gambar 4.4 Window :mtuk Data Shipyard-Layout 
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' r:--··~-~-_, ....... _ ................. - ... - .............. , ... _ .•_._.·_·,1 · 
:; ·~-~HI:P.,Y.A:RD.:TEMPLATI:L. j 
L !'-=t+z . ..:...... · · · ·-·-- ·r · · ··r··-·-·· ·-.............. -'---.!J 
· }f,:,s~JEYA~I).;rt~.P1.JAT.t:;r ., I 
: ;"~\,~$}ii!.iY#~8.i TEl~P~,AT~:~~J,:l 
.. - . . ' . . ~ ~ .. -- .- . . - . . . 
Gambar 4.5 Window untuk Layout Templates 
Untuk menampilkan iayout data, dari sepuluh data yang tersedia dalam 
window data. Bila Shipyard-2 dipilih , sistem akan menampilkan window yang 
berisi layout desain galangan kapai 2. Hal ini berlaku pula untuk window template 
dan bila matching akan dapat dipilih dilakukan, maka button matching pada 
vvindow iayout tempiate dipiiih. 
J.L: .. 
Gambar 4.6 Windm-1! Shipyard !.ayout-2 
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Gambar 4.7 Windm-v {,ayout Template-! 
Cara untuk proses matchmg dalam sistem ini terbagi atas dua bagian yaitu 
hanya dengan mencari layout galangan kapal yang memiliki kesamaan tertinggi 
(most simiiarity /ayow) atau ingin mengetahui urutan data layout dari yang paling 
tinggi sampai yang terenaah berdasarkan angb kesamaan yang dimiiikinya. Pada 
gam bar 4.8. terhhat hasil matching antara iayouttemplate-2 dan data layout dalam 
case base dengan menggunakan cara pertama. Di sini didapatkan lima buah data 
iayout galangan yang memiliki angka kesamaan tertinggi yang sama, sebanyak 
enam buah. 
~~~~~?Jfr~\~~~i\:t~:~~:lf~~t¥:~~:1f~~ilPJP.l 
!Measures of the most similar layouts .· ........ .-:.:· ., "·,:'; ~· . 
t --
Gambar 4.8 Most Slmih:rily !,ayout Template-2 dengan Shipyard l-ayouts. 
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Gambar 4.9 Kesamaan hubungan ruangan yang didapat 
Hasil pr9ses matching secara keseluruhan dapat dilihat dengan 
menggunakan cara kedua seperti ditunjukkan pada gambar 4.l0. 
Gambar 4. i 0 l-Iasii matching antara !.ayout Tempiate-2 dengan semua data layout 
dalam case base 
Seluruh proses diatas berlaku juga untuk proses matching antara layout 
tempiate-1 dan layout tempiate-3 dengan data layout galangan kapal (\·hipyard 
layouts) daiam case base. 
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Ahout AiSY 
Berisi infonnasi rnengenat sistem yang dibuat, pembuat dan spesifikasi 
lainnya yang berhubungan dengan penggunaan sistem ini . 
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Dari hasil kesesuaian (matching result ) yang telah dijalankan sistem AISY 
antara tiga buah layout template dengan data layout galangan kapal (shipyard 
layout) didapatkan tiga buah tabel matching result untuk masing-masing layout 
template. 
Masing-masing tabel tersebut berisi : 
- Angka kesamaan (clique) antara layout template dengan masing-masing layout 
galangan kapal. 
- Urutan data layout galangan kapal berdasarkan angka kesamaan hasil proses 
matching yang disusun berurutan dari clique tertinggi hingga terendah. 
- Nama ruangan (~pace) hasil proses matching yang memiliki hubungan 
korespondensi 
Data layout galangan kapal selengkapnya dapat dilihat pada bagian 
lampiran, sedangkan tabel matching result masing-masing template ditunjukkan 
oleh tabel 5. 1. , tabel 5.2. dan tabel 5.3. dibawah ini . Data la_vout tersebut 
berjumlah sepuluh buah terdiri dari Shipyard-] sampai dengan Shipyard-10, 
sedangkan layout template berjumlah tiga buah terdiri dari layout tempate-1 
sampai dengan layout template-3. 
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Tabel 5.1 Jviatching Result antara Layout Template-j dengan data layout 
gaiangan kapal (Shipyurd Layuul.\) 
Layout Templates Clique Shipyard Layouts The Corresponding Space 
Layout Template-1 7 
5 
6 
Shipyard Layout-6 Water Front, Building Berth, Plate Shop, Main Office, 
Machine Shop, Piping Shop dan Material Stockyard 
Shipyard Layout-9 Water Front, Building Berth, Plate Shop, Main Office, 
Machine Shop dan Materia l Stockyard 
Shipyard Layout-5 Water Front, Building Berth , Plate Shop , Main Office , 
Machine Shop dan Material Stockyard 
6 Shipyard Layout-4 Water Front, Building Berth, Plate Shop , Main Office , 
Machine Shop dan Materia l Stockyard 
6 Shipyard Layout-2 Water Front, Building Berth , Plate Shop , Main Office, 
Machine Shop dan Material Sbckyard I 
6 Shipyard Layout-1 Water Front, Building Berth, Plate Shop, Main Office, 
Machine Shop dan Piping Shop 
5 Shipyard Layout-1 0 Water Front, Building Berth , Gangway, Main Office dan 
Material Stockyard 
5 Shipyard Layout-7 Water Front, Building Berth, Plate Shop, Main Office dan 
Machine Shop 
5 Shipyard Layout-3 Water Front, Gangway, Plate Shop, Main Office dan 
Piping Shop 
4 Shipyard Layout-8 Water Front, Gangway, Mould Loft dan Material 
Stockyard 
f'.nali.;a ha5ii d?.ri ketiga t:tbel tersel"~L!t an!ara lain: 
I . Hasi1 proses mmching berupa ciique pada ketiga tabel beroeda satu sama 
lainnya. Hal ini dikarenakan masing-masing layout template memiliki jumlah 
ruangan yang berbeda, !lama ruangan yang berbeda dan kedekatan antar ruang 
yang bebeda. 
2. /,ayout Template sebagai input dari desainer bukan sebagai layout yang akan 
dimod.ifikasi karena sesuai dengan model CBR, yang akan dimodifikasi adalah 
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Tabel 5.2 Matching Result antara Layout Template-2 dengan data layout 
galangan kapal (Shipyard l,ayout.s) 
I 
Layout Templates Clique Shipyard Layouts The Corresponding Space 
Layout Template-2 6 Shipyard Layout-10 Water Front, Yard Space, Gangway, Mould Loft, Material 
Stockyard dan Plate Shop 




Mould Loft dan Plate Shop 
Shipyard Layout-5 Water Front, Machine Shop, Parking Area , Gangway, 
Mould Loft dan Plate Shop 
Shipyard Layout-3 Water Front, Main Office , Parking Area , Gangway, 
Material Stockyard dan Plate Shop 
Shipyard Layout-1 jWater Front, Main Office , Parking Area , Gangway, Mould 
Loft dan Plate Shop 
5 Shipyard Layout-9 Water Front. Machine Shop Main Office, Mould Loft dan 
Piping Shop 
I I 
5 Shipyard Layout-8 Machine Shop, Main Office, Parking Area , Material ! 
Stockyard dan Plate Shop 
5 Shipyard Layout-4 Water Front, Main Office, Gangway, Mould Loft dan 
Plate Shop 
4 Shipyard Layout-7 Water Front, Machine Shop, Gangway dan Plate Shop 
4 Shipyard Layout-2 Water Front, Main Office, Mould Loft dan Plate Shop 
data layout hasii penarikan dari proses pallern matching. 
3. Pada tabel 5.1, ,','/upyard i_a~yuut-6 merupakan layout dengan angka kesamaan 
tertinggi , diikuti oleh Shipyard Layout-9, 8, dan seterusnya. Dengan hasil ini , 
tidak mutlak Shipyard /,ay uut-6 yang akan dipilih oleh desaine;- untuk proses 
adaptasi meskipun memiliki angka kesamaan tertinggi, karena teatunya 
desainer akan mempertiml..>angkan atau meninjau kembali dari segi aspek 
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Tabel 5.3 Matching Result antara Layout Template-3 dengan data layout 
galangan kapal (~·hipyard layouts) 
Layout Templates Clique Shipyard Layouts The Corresponding Space 
Layout Template-3 7 Shipyard Layout-6 Open Space, Machine Shop, Main Office, Building Berth, 
Yard Space, Plate Shop and Yard Office 
7 Shipyard Layout-2 Water Front, Machine Shop, Mould Loft, Main Office, 
Building Berth, Plate Shop and Yard Space 
6 Shipyard Layout-10 Water Front, Open Space , Main Office, GangWay, 
Building Berth and Plate Shop 
6 Shipyard Layout-9 Mould Loft, Material Stockyard, Gangway, Building 
Berth, Plate Shop and Yard Office 
6 Shipyard Layout-5 Water Front, Mould Loft, Main Office , Building Berth, 
Plate Shop and Yard Office 
6 Shipyard Layout-4 Water Front, Machine Shop, Material Stockyard, 
Gangway, Building Berth and Plate Shop 
6 Shipyard Layout-1 Water Front, Open Space, Mould Loft, Gangway, Plate 
Shop and Yard Office 
5 Shipyard Layout-8 Water Front, Open Space, Mould Loft, Main Office and 
Plate Shop 
5 Shipyard Layout-7 Water Front, Machine Shop, Main Office , Building Berth 
and Plate Shop 
I 
5 I Shipyard Layout-3 Water Front, Machine Shop, Gangway, Plate Shop and 
i ~~oo~ _ 
dalam perencanaan layout galangan kapal seperti bentuk/tipe galangan, aliran 
material , urutan proses produksi dan sebagainya. Kemungki1~an dipilihnya 
Shipyard Layo~ll-6 adalah teerbesar, tapi tidak menutup kemungkinan 
Shipyard Layout-9 atau 5 bahkan mungkin -1 akan dipilih jika ternyata lebih 
memenuhi dari segi aspek di atas. 
4. Hasil penarikan iuyuut dengan angka kesamaan tertin.sgi ini merupakan hasil 
optimisasi yang mana data layout adalah data yar1g dianggap sudah optimwn. 
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5. Dengan adanya perbedaan hasil kesesuaian antara Layout Template-/, 2 dan 3 
dengan data layout galangan kapal menunjukkan sistem AISY teiah teruji 
sehingga sistem ini telah memiliki kemampuan (capability) dan kesesuaian 
(compatibility) untuk melakukan proses paltern matching. 
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Dari analisa hasil yang telah dilakukan, dapat ditarik beberapa kesimpulan 
sebagai berikut : 
1. Hasil matching menunjukkan adanya konsistensi dari teknik topological 
pullern (l!.rup hJ match ing dalam sistem AISY untuk melakukan simulasi 
pallern matching yang dilakukan oleh manusi.a. Dengan adanya simui.asi 
komputer tersebut, waktu yang diperlukan untuk proses matching menjadi 
lebih singkat dan obyekti1~ sehingga jumlah data dapat ditambah untuk 
mencapai basil yang diinginkan. 
2. !TJtegrasi CRR dengan teknik topo!ogicu/ paffern matching cocok untuk 
digunakan dalam perencanaan lay out galangan kapal. Hal itu dapat dilihat dari 
perbandingan antara proses prtllern matching secara manual dan dengan 
menggunakan program komputer. 
3 13erclasarbn hasil yang telah ciicapai maka tujua'1 utama dari penulisan tugas 
akh1r tclah tcrcapai , yaJtu mcmpcrbaiki proses dcsain tata lctak galangan kapal 
dengan teknik topological pallern (graph) matching. 
4. Der:gan menggunakan aplikasi CBR dengan teknik topological pattern 
{.f!,rapl~) matching pada sebuah program komputer (AISY) dapat mt:ngurangi 
pekerjaan desainer karena waktu perancangan menjadi lebih pendek dan 
desain yang dihasilkan lebih mend~kati keinginan pernesan. 
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6.2 SARAN 
Beberapa saran yang dapat penulis sampaikan berdasarkan hasil yang teiah 
dicapai adalah : 
Untuk memaksimalkan sistem AISY perlu diperhatikan jumlah data yang 
digunakan , semakin banyak jumlah data akan semakin baik dan variatif. 
- Sistem ini diharapkan pada masa yang akan datang dapat meianjutkan proses 
adaptasi desain iayout galangan kapal. 
- Untuk penggunaan data layout galangan kapal yang memiliki jumlah data lebih 
dari sepuluh buah dan penggunaan data temp/ale yang merniliki jumlah ruang 
(.;,pace) iebih dari sepuiuh buah disarankan untuk menggunakan komputer 
setara Pentium Ill . 
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